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高齢者を外に出す試み

超高齢化社会と地域医療：コロナ禍後 何をなすべきか？

高齢者外出のDevice開発として

移動とリハビリのみ合わせは可能か？
これによりフレイルは予防可能か？

社会的フレイル予防システムの構築



MaaS/自動運転と地域医療革命モデルコミュニティ開発の提案

自動車自動運転が可能となれば、患者さんは
病院に行くことが出来る。

患者さんを動かすことの重要性

MaaS： Mobility as a Service  ICT を活用して交通をクラウド化し、
交通手段による移動を1つのサービスと捉える概念



埼玉県

PowerPointで使える埼玉県全図より
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埼玉県の人口の状況と将来展望より抜粋

埼玉西部は日本の人口推計の縮図

すでに死亡数が出生数を上回っている。



東京周辺

埼玉県HP 埼玉県の人口推計より抜粋

埼玉は、日本人口推計の典型的地域である。しかも首都圏。



高齢夫婦世帯（夫65 歳以上、妻60 歳以上の夫婦のみの世帯）又は高齢者
（65 歳以上）単独の世帯である高齢者世帯は、1990 年（平成2 年）には合
わせて10 万世帯で、全世帯の５％にすぎなかったが、2010 年（平成22 年）
には4８万世帯と約５倍となり、全世帯の17％を占めている。

所謂 老々介護

埼玉県HP 埼玉県の人口推計より抜粋

埼玉は、日本人口推計の典型的地域である。しかも首都圏。



埼玉県HP 埼玉県の人口推計より抜粋



埼玉県北西南部

すでに死亡数が出生数を上回っている。

将来の消滅可能都市が散見される。

高齢者のみ夫婦の増加は顕著である。

人口推移

メリット

田舎と言えども首都圏内である。東京に気軽に行ける。

まだ不動産は手に入りやすい。

デメリット

公共交通機関網は無いに等しい。完全な車社会。
高齢者の免許返納は、このような地域では自殺行
為に等しいかもしれない。 さぁ どうする！？

高齢者免許返納は要介護状態になるリスクを約8倍上昇する。



外出支援と地域医療革命モデルコミュニティ開発の提案

· 都市部以外は、自動車依存性の高いコミュニティが、大半である。

· 都市型(指定都市）と言われる街は日本の２割程度に過ぎない。

· このような環境下で、高齢者免許返納は本当に問題はないのか？

· 認知でも自動車が手放せない環境がある。都内とは違う。

· その都市部ですら、いずれ人口減少の時代が到来する。

移動システム作りこそ最後の聖域



生活におけるリハビリの必要性

·生活期リハビリテーションは退院後の在宅や施設において  
 展開される最も重要なリハビリ。しかし、退院後はリハビ
リをされなくなる。生活の中でリハは出来ないか？

·急性期、回復期を終えた心臓病患者の生活期リハビリテー
ションは1割にも満たない。更にコロナ禍でリハビリがやれ
ない環境が増幅してしてしまった。筋力は心臓疾患危険因
子の重要な要素の1つである。

皆さん、あまりやりたくないのです。



超高齢化社会にリハビリは絶対不可欠である。

高齢心不全患者の長期予後の規定因子としてサルコペニア・フレイルが
あげられている．したがって，再入院リスクの高い高齢・多臓器併存疾
患保有心不全患者では，退院後に外来や在宅で，「QOL 向上・運動耐容
能向上」と「再入院防止・要介護化防止」を目指して，併存疾患を含め
た全身的な疾病管理（disease management）とサルコペニア・フレ

イルを予防する運動介入が必要である。
日本循環器学会急性慢性心不全診療ガイドライン（2017）より

皆さん、それでもやりたくないのです。

2019年 脳卒中・循環器病対策基本法 成立

生活におけるリハビリの必要性



患者さんを動かすことの重要性
生活におけるリハビリの必要性

· 高齢者免許返納は要介護状態になるリスクを約8倍上昇する。

· 心臓病患者の生活期リハビリテーション継続率は極めて低い。

· それでもやりたくない。

現状

不健康状態は心から来る！？

心を動かす何かが必要である。社会的な心が動く環境の必要性。



全国で外出支援や介護予防支援策はかなり行われている。

新しい地域交通特集２０２１ 資料 アイシンAW発表より抜粋

株式アイシンと2021年度末より共同研究を実施した。



新しい地域交通特集２０２１ 資料 アイシンAW発表より抜粋

チョイソコにリハビリの融合は可能か？ あと何が足りない？

システムがあるにも関わらず、高齢者の参加率、継続率は驚くほど低い



経済産業省事業 令和3年度スマートモビ
ティチャレンジの先進パイロット地域

Automobile SOciety with Veteran’s Organization

チョイソコ（アイシンによる外出支援サービス）
+

外出というモチベーション向上によるリハビリテーション効果

医学的実証実験による検証

埼玉医科大学、株式会社アイシン、トヨタ車体、損保Japan、埼玉大学、慶応大学、
入間市、入間小林病院他 13者共同研究



チョイソコ+リハにより、生活リハビリの社会貢献を確立する。

買い物リハ

Mail リハ

バスリハ

リハリハ

チョイソコを用いて生活の中でリハビリをするシステム作り→社会貢献

ながらリハの可能性
チョイソコ+リハ

チョイソコ+リハ

チョイソコ+リハ

チョイソコ+リハ

イメージ図
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ながらリハの可能性
例：ショッピングカート・リハの製作

「買い物＋リハ」ではなく，
「買い物リハ（買い物しながらリハ）」にするには・・・

スーパーでしかできないリハはないか？

後ろ向き座る
タイプが
ほとんど

シルバーカー

歩く際に，
座面が邪魔

座る事ができる
リハビリ歩行器

従来の座面のある歩行器 こんなカートがあれば・・・

買い物がリハビリになる

転がり抵抗の増加
適度にドラッグのある
カート

スクワット用
簡易椅子

買い物が終了したら、リハも終了する
システムは可能か？



研究方法デザイン

研究開始 0か月
採血と筋力測定 採血と筋力測定

2か月

通常の生活 介入期間

集計･解析

採血と筋力測定
5か月

準備期間：6か月

Single arm,  Longitudinal,   観察研究 

高齢者外出の仕組み：モチベーション向上による新しいリハビリテーション

１，研究法：前向き 観察研究

２，研究対象者：年齢70-79歳、介護支援1,2級程度、要支援リスク者
自宅周囲歩行可能な高齢者を対象とする。
対象者除外規定

自律歩行が不可能な方
重症疾患を有し、歩行が困難または避けた方が良い方
研究の趣旨の理解が困難な方
ICに同意されない方

ポイント制、外出、買い物：モチベーション向上因子の付帯

Mashimo et al. JPM. 202212(8):1257.



・理学療法士の専門的指導がなくとも、対象者の外出を中心としてモチベー
  ションが 結果として リハビリテーション効果を誘発している可能性がある。

・女性にとって、友人、買い物、利便性、イベントは外出誘導に有効なモチ 
   ベーション因子の可能性を秘めた要素と考えられた。一方、男性の場合はこ
   れらの因子では全く行動変容に至らなかった。

Mashimo et al. JPM. 202212(8):1257.

令和3年度 チョイソコ研究 ASOVO



FIM合計得点の分布

チョイソコの利用有無
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J Pers Med. 2022, 12(8): 1257より改変

初期にリハビリ評価の得点の低い対象者はチョイソコ利用で向上を示した。



月別チョイソコ予約件数

25 28 27

90
165

253

0

100

200

300

400

12月 1月 2月

男性 女性 不明

ただし、チョイソコを享受されたのは女性であった。

J Pers Med. 2022, 12(8): 1257より改変
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男性は靡かなかった。女性とは異なる。



ただし、チョイソコを享受されたのは女性であった。

· 70歳以上の人口の男女比は71.5 : 100であり、高齢男性の行動
 変容を誘導しない限り、高齢者全体の行動変容は期待できない
 可能性が高い。
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令和4年度 チョイソコ研究の主たる目的
高齢男性の外出誘導策はあるのか？

· 男女により外出誘導するモチベーション（因子）は全く異なる。

· 女性は、買い物やイベント参加など、皆さんと一緒に外出を
積極的に楽しみ、歩行を重ね、リハビリテーション効果を発

  揮することが判明した。

· 高齢者全体の行動変容を考慮すれば、男性に特化した誘導因
  子探索が必要である。



· 男性高齢者は友人や買い物には反応を示さなかった。

· 一方で、高齢男性の外出モチベーション因子を示した研究は
  存在しない。

· 男性対象者の要望としてパチンコ店への送迎希望もあり例え
 ば遊技場（ゲームセンター等）への外出支援も考慮すべきで
 ある。

· 興味深い研究として、ゲームにおける男女間の格差が極めて
  大きいことを示した研究がある。

(Study highlights gender gaps in gaming preference)

令和4年度 チョイソコ研究の主たる目的
高齢男性の外出誘導策はあるのか？
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男女でゲームジャンルは全く異なる
Study highlights gender gaps in gaming preferencesより改変

·女性は無料で遊べるビジネスモ
デルとなったゲームを好む傾向  

 が強い。
·男性はゲームのためにお金を投じ
てまでもそのゲームを好む傾向が
強いことがその分析より分かった。



· Study highlights gender gaps in gaming preferenceより, 

ゲームに対する思い入れは圧倒的に男性に強く,ゲー
ム趣向性は 高齢男性の外出誘導のヒントになる可能
性がある。と仮説した。

令和4年度 チョイソコ研究の主たる目的
高齢男性の外出誘導策はあるのか？



混乱させる。邪魔するヒト

選手、俳優

Marczewski による Gamification User Types Hexad 

事前アンケート：心理学的属性に基づくゲームプレイヤータイプの分類



· ゲーマータイプの説明

· Achiever：達成感に動機づけられる。新しいことを学び、自分自身を向上さ
せたいと考えている。克服すべき課題を自ら求める。

        ロールプレイングゲームで、各チャプターをクリアーする。

· Philanthropist: 目的と意義によって動機づけられる。このグループは利他的
で、報酬を期待することはなく、他の人々に与え、何らかの形で他の人々の生
活を豊かにしたいと願っている。
ゲームに楽しい雰囲気や、現実では味わえない体験を求める。

· Free sprit: 自律と自己表現に動機づけられる。創造と探求を望む。
ゲームの腕前を上げたりする事に喜びを見出す

· Socializer: 関連性によって動機づけられる。他人と交流し、社会的なつなが
        りを作りたい。

ほかの人と良好な関係を築くタイプ。そこで人に教えられるレベルのスペシャリストに
なるという目標を設定する。皆で盛り上がれる場合は積極的に遊ぶ。

   ·   Player: 外部からの報酬によって動機づけられる。彼らは、活動の種類に関係なく、シス
テム内で報酬を獲得するためなら何でもする。
獲得賞品（賞金）目当て。

  · Disruptor:変化を引き起こすことで動機づけられる。究極を求める。破壊的。



ゲーミフィケーションを用いた高齢男性 6つの
モチベーションタイプへの分類

高齢男性外出誘導探索

チョイソコ利用との連関は見いだせるか？

6つのモチベーションタイプにそれぞれ4つの質問事項を事前に行った

Geriatrics (Basel). 2024 Feb 18;9(1):21. 

ゲームの原則をゲーム以外の物事に応用することを言う
ゲーミフィケーション



ゲーム趣向性とチョイソコ利用回数の関連を調べる男性にお
ける外出のモチベーション向上因子を探索する。

Geriatrics, 2024, 9(1):21. doi: 10.3390/geriatrics9010021.



研究方法
デザイン Single arm,  Longitudinal,   観察研究 

高齢者外出の仕組み：モチベーション向上による新しいリハビリテーション

研究開始 0か月
採血と筋力測定

集計･解析

採血と筋力測定
3か月

準備期間：2か月 アイシン チョイソコによる外出促進期間：3か月

ゲーミフィケーションによる
事前アンケート

研究デザイン：研究参加確認後、モチベーション向上による新しいリハビリテー
ション前1ポイント、モチベーション向上による新しいリハビリ
テーション後1ポイントチェックポイントを設ける。

リハビリより、モチベーション向上こそが
最重要課題であると考える。

Geriatrics, 2024, 9(1):21. 改変



Geriatrics, 2024, 9(1):21. 改変

Philanthropist：困っている方を助けたい。慈善的活動を好まれる。
P1: It makes me happy if I am able to help others.
   人の役に立てれば嬉しい

非常に当てはまる 1点
当てはまる 2点
どちらかというと当てはまる 3点
どちらとも言えない 4点
どちらかというと当てはまらない 5点
当てはまらない 6点
全く当てはまらない 7点

P2:  I like helping others to orient themselves in new situations. 
   他人が新しい状況に順応するのを助けるのが好きだ

非常に当てはまる 1点
当てはまる 2点
どちらかというと当てはまる 3点
どちらとも言えない 4点
どちらかというと当てはまらない 5点
当てはまらない 6点
全く当てはまらない 7点

点数が低いほどゲーム
趣向性が高い。

ゲーム趣向性に関する事前アンケート（例）



P-total: Philanthropist, S-total: Socializer, F-total: Free spirit, A-total: Achiever, D-total: Disruptor, R-toral: Player 

•全てのゲーム趣向性合計値男性集団の平均値 < 女性集団の平均値

•年齢男性平均83.3歳、女性平均82.1歳

•チョイソコ利用回数（no-use）男性中央値2.0、女性中央値6.0
男女共に外れ値あり

低い点数はよりゲーム趣向性が高い。

Geriatrics, 2024, 9(1):21. 改変



チョイソコ利用回数とゲーム趣向性の相関係数の絶対値が0.4以上の組み合わせは
残念ながら今回は認めなかった。

最も相関係数絶対値の大きいゲーム趣向性男性：F-total（-0.37）
女性：F-total（-0.18）

P-total: Philanthropist, S-total: Socializer, F-total: Free spirit, A-total: Achiever, D-total: Disruptor, R-toral: Player 

Geriatrics, 2024, 9(1):21. 改変



決定木分析による探索的分析

P-total: Philanthropist とA-total: Achieverの特性に当ては
まる方がチョイソコを利用する可能性が高い

Geriatrics, 2024, 9(1):21. 改変



P-total: Philanthropist, S-total: Socializer, F-total: Free spirit, A-total: Achiever, D-total: Disruptor, R-toral: Player 

Free sprit, Philanthropist, Achieverのゲーム趣向性は相関が高い

男性のゲーム趣向性の相関

Geriatrics, 2024, 9(1):21. 改変



ただし、極めてｎ数が小さく、確証が得られていない。

Geriatrics, 2024, 9(1):21. 改変

F-total: Free sprit →自律と自己表現に動機づけられる。創造と
探求を望む。
ゲームの腕前を上げたりする事に喜びを見出す

P-total: Philanthropist →目的と意義によって動機づけられる。
ゲームに楽しい雰囲気や、現実では味わえない体験を求める。

A-total : Achiever →達成感に動機づけられる。
ロールプレイングゲームで、各チャプターをクリアーする。

これらのゲーム趣向性を軽く刺激もしくはおだてる行為は高齢
男性の外出を促進に効果を示す因子としての可能性がある。

まとめ



埼玉大学、さいたま市、アイシン、NOK、
NICT、埼玉医大との共同研究

· 社会的、精神的フレイル予防は優先事項として行われるべき。どうや
  らまず心が折れてしまい、社会的因子がそれを助長する可能性がある。

·女性にとって、友人、買い物、利便性、イベントは外出誘導に有効な
 モチベーション因子の可能性を秘めた要素である。

· 男性にとってゲーム趣向性は外出誘導因子を導き出す因子としての可
能性がある。

ただし、極めてｎ数が小さく、確証が得られていない。

わかってきたこと



· 大規模アンケート調査
→ ゲームキャラクターによる高齢男性人口分布の確認等詳細な分析

· ゲーム趣向性を軽く刺激する仕組みの開発

高齢者外出誘導システムの確立

埼玉大学、さいたま市、アイシン、NOK、NICT、
埼玉医大との共同研究

実証実験
実証実験で得られたデータを元に、介護データ（NDB）、スーパー購入データ等を
分析することで、外出誘導システムの有効性を検証する。

その結果、このシステムが主観的幸福感を向上させ、その地区の介護予防事業費の
低減を可能にする “さいたまモデル” の確立を目指す。

何となく外に出て、精神的·社会的フレイル予防を構築しよう。

PPIの可能性？
PPI: Patient and Public Involvement (市民参画）



ご清聴感謝申し上げます。
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